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POVZETEK 
 
Diplomska naloga obravnava uporabniku prijazno načrtovanje potovanj, in sicer z vidika 
aplikacije, ki se popotniku približa z lokalno izkušnjo prostora. 
 
Raziskava sloni na analizi družbenih medijev in njihove vloge v turizmu v vseh fazah 
načrtovanja ter na vprašanjih, ali je avtentičnost v današnjem stilu potovanj še sploh mogoča 
in kaj postaja vedno večji problem masovnega turizma. Z oblikovno in tematsko rešitvijo 
želim prikazati aplikacijo, ki bi bila namenjena približevanju lokalnim dejavnostim, 
dogodkom, torej bi se popotniki z njo povezali z lokalnimi prebivalci in se tako približali 
pristnejšemu doživetju prostora in okolice. V drugem delu diplomske naloge je izpeljan 
postopek izdelave vizualne podobe aplikacije. 
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ABSTRACT 
 
 
The thesis deals with a user-friendly travel planning from the point of view of an application 
that brings the traveller closer to the local experience of space. 
 
The research is based on the analysis of social media and their role in tourism at all stages of 
planning, and on the questions whether the authenticity in the today's travel style is still 
possible and what is becoming an increasing problem of mass tourism. With a visual design 
and thematic solution, I want to present an application that would be aimed at bringing the 
travellers closer to the local activities, events, would connect them with local people and thus 
bring them closer to a more authentic experience of space and environment. In the second part 
of the thesis the process of creating a visual image of the application is carried out. 
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1. UVOD 
 
Potovanja so tista, ki nam pomagajo priti do spoznanja o tem, kako zelo majhen del sveta 
zasedamo. Ko pridemo oz. če sploh pridemo do spoznanja o tem, kaj vse nam svet okoli nas 
ponuja, dobimo željo po odkrivanju, ki samo še raste. Sama jo imam že od nekdaj, vedno so 
me zanimale nove stvari, in ker se hitro naveličam rutine, se rada postavljam pred nove 
izkušnje in dogodivščine, ki se skrivajo po svetu. Po kar nekaj odhodih, prihodih, v zadnjem 
letu tudi selitvi, se je porodilo veliko vprašanj – ali se ljudje še sploh znamo prepoznati? 
Počnemo določene stvari zaradi nas samih ali ker to od nas pričakuje okolica? V poplavi 
interneta, medijev in njihovega vpliva se vedno bolj izgubljamo. Živimo skozi tehnologijo, ki 
ni pristna, pa je še vedno tako zelo velik del naših življenj. V času pisanja diplomske naloge 
sem veliko časa namenila potovanjem, spoznavanju novih kultur in v veliki meri selitvi. 
Odpravila sem se na študijsko izmenjavo na Portugalsko, kjer je bil napisan del naloge, za 
tem sem dva meseca potovala skozi Vietnam, Tajsko in Kambodžo, nato pa sem se vrnila 
nazaj na Portugalsko, ki mi je postala drugi dom. Tu trenutno opravljam prakso iz 
oblikovanja, dokončala pa sem tudi diplomsko nalogo. Tukaj se skriva tudi razlog za izbor 
teme, ki združuje oblikovanje in potovanja v enem.  
Moj osnovni raziskovalni problem v nalogi je vprašanje uporabnosti mobilnih aplikacij v 
celotnem procesu potovanja. V današnjem času so mobilne naprave prisotne v našem 
vsakdanjem življenju bolj kot kadarkoli prej. Od leta 2007 je po podatkih Statističnega urada 
Republike Slovenije, v desetih letih število uporabnikov narastlo iz 317403 na 1495114.1 
Posledično so postale pomemben pripomoček med samim potovanjem oz. v celotnem procesu 
njegovega načrtovanja. Od vseh informacij, zemljevidov in osebnih mnenj na raznih 
družbenih omrežjih nas loči le preprost klik. Z oblikovanjem vizualne podobe aplikacije se 
želim približati bolj avtentični izkušnji in se odmakniti od klasičnih turističnih aplikacij, ki so 
kvečjemu samo interaktivna oblika katalogov turističnih agencij, ki svetujejo popotnikom 
kam iti in kje kaj početi glede na izbor njihove destinacije. Sem mnenja, da je avtentičnost 
nekaj zelo redkega v današnjem času oz. skoraj da ne obstaja, saj jo takoj, ko se gremo 
turizem, uničimo. Ne trdim, da je z oblikovanjem aplikacije možno avtentičnost doživeti, saj 
se zavedam prepletenosti današnje družbe z iskanjem poslovnih priložnosti na področju 
turizma, ki nas spremlja na vsakem koraku. Cilj aplikacije torej ni popeljati popotnika v 
                                               
1 Podatkovni portal SI-STAT, Statistični urad RS, dostopno na <http://pxweb.stat.si/pxweb/Database/Ekonomsko/Ekonomsko.asp> (2. 9. 
2018). 
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udobje, ki ga celo preplača za ceno popolne slike na družbenih omrežjih, temveč se odmakniti 
od množične komercialnosti ter se približati interakciji z lokalnim prebivalstvom.  
Razlog za izbiro te teme je torej ljubezen do potovanj. O samem življenju in pogledu nanj te 
naučijo več kot katerakoli šola na svetu. Razširijo ti pogled na svet in ti nudijo neskončna 
obzorja spoznavanja tega, kaj je zares pomembno. Situacije te pripeljejo do tega, da 
premakneš navidezne meje v svoji glavi. Izkušnje in trša koža, ki jo s tem pridobivamo, 
postajajo pomemben dejavnik tako na poti kot v vsakdanjem življenju. Spremenijo ti 
življenjski slog ter pogled na socialne in ostale težave po svetu. Zame je to najboljša »šola 
življenja« in je neprimerljiva s čimerkoli. Opažam pa velik problem turizma s strani 
turističnih agencij, ki postaja prenasičen v vseh pogledih. Prodali bi še zrak, če bi lahko. Res 
je, da ogromno državam pomeni to večinski priliv denarja, saj je turizem ena izmed največjih 
panog sveta, a žal se s prijemi, ki se jih trenutno poslužuje, izgublja na pristnosti. Plusov in 
minusov je neskončno veliko. Današnja oblika turizma je dobra za ekonomijo, povezovanje in 
spoznavanje medsebojnih kultur ter širjenje obzorij, nisem pa prepričana, če gre zares povsod 
v tej smeri.2 Velik procent turistov nek kraj nikoli zares ne doživi oz. ga podoživi kasneje ob 
gledanju slik, ki pa brez spominov nimajo dosti vrednosti. Medtem ko vsi množično hitijo 
okrog s kamerami, da slučajno kaj ne zamudijo, jim dejansko mimo bežijo doživetja, ki jih ne 
more slikati noben aparat. Pravijo, da turist ne ve, kje je bil, popotnik pa ne ve, kam bo šel. 
Interakcijo v aplikaciji bi tako rada vzpostavila na podlagi interesov uporabnika, ki bi videl 
razpoložljive dejavnosti v okolici, kot so koncerti, lokalne razstave, prireditve ipd., kar bi mu 
posledično nudilo spoznavanje tamkajšnjih ljudi, ki bi preko platforme bili pripravljeni deliti 
lokacije in nasvete. Ciljna publika bi bila v tem primeru mlajša generacija oz. popotniki, ki 
potujejo v svoji režiji, stran od masovnega turizma. 
 
Diplomska naloga je razdeljena na razlago družbenih omrežji, turizma, avtentičnosti oz. 
vprašanja, ali ta sploh obstaja, petih faz potovanja in oblikovanja vizualne podobe aplikacije, 
ki se osredotoča na čimbolj uporabno, zabavno in lokalno izkušnjo. 
  
                                               
2 RAUL, Mapped: the world’s dependency on the travel industry, Howmuch, 26. 4. 2017, dostopno na <https://howmuch.net/articles/travel-
tourism-economy-2017> (1. 9. 2018). 
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2. DRUŽBENA OMREŽJA 
 
Družbena omrežja so na prvi vtis skupina več oseb, ki jih druži skupek podobnih interesov, 
poznanstev in okolje – v realnem svetu. 
 
Spletno družbeno omrežje pa je termin, ki je vedno pogostejši v našem vsakdanu. Postavlja 
namreč nov pristop k ohranjanju medsebojnih stikov z najbližjimi in vnaša spremembe v 
medsebojno interakcijo. Z njimi je na nek način povezanih vsaj 90 % internetnih 
uporabnikov. Pojavlja se več oblik spletnih družbenih omrežij, glede na njihovo funkcijo so to 
»aplikacije, spletne storitve, platforme ali strani, ki gradijo in odražajo družbene mreže ali 
družbene odnose med ljudmi, ki imajo npr. skupne interese ali aktivnosti.«3 Poznamo bloge, 
ki so ponavadi vezani na določene tematike oz. so kot neke vrste javni spletni dnevniki 
uporabnikov; mikro bloge, kot je Twitter; platforme, kot sta YouTube in Flickr, namenjene 
interaktivnim vsebinam; socialna omrežja, kot je Facebook; strani za podajanje ocen; forume, 
kjer potekajo diskusije na vprašanja uporabnikov, itd. Vse skupaj pa izvira iz prvotnih 
tradicionalnih medijev, kot so revije, radio in časopisi.4  
 
Nova tehnologija omogoča predvsem enostavnejšo uporabo za ustvarjanje, deljenje in 
povečan nadzor vsebine. Uporabnik si veliko lažje izbira, kakšne vsebine želi imeti prikazane 
oz. jih želi imeti na dosegu roke.  
 
Njihova potreba se je začela ob začetku pojavitve interneta, ko so ljudje začeli preko omrežij 
deliti informacije in komunicirati med seboj. Čez določen čas so se platforme razvile do te 
mere, da so jih lahko uporabniki uporabljali brez predhodnega tehničnega znanja. To je bil 
glavni preobrat v dobi interneta, ko so ljudje lahko začeli ustvarjati svojo vsebino, jo deliti z 
drugimi in z njimi sodelovati, ne pa samo opazovati.  
 
Glavna razlika med spletnimi in tradicionalnimi družbenimi mediji pa je fizična, pri čemer 
dobi uporabnik s spletnimi mediji na razpolago drug, virtualen svet, ki ponuja nikoli končano 
razpravo na vprašanje o tem, do katere mere le-ta uporabnika zaslepi in mu še omogoča 
                                               
3 Spletno družbeno omrežje, Wikipedia, dostopno na <https://sl.wikipedia.org/wiki/Spletno_dru%C5%BEbeno_omre%C5%BEje> (14. 4. 
2018) 
4 Nicole B. ELLISON, Charles STEINFIELD in Cliff LAMPE, The benefits of Facebook friends: social capital and college students use of 
online social network sites, Journal of computer-mediated communication, jul. 2007, str. 1143–1168, dostopno na 
<https://academic.oup.com/jcmc/article/12/4/1143/4582961> (10. 12. 2017). 
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kvalitetno doživljanje realnega sveta ter ohranjanje zasebnosti. Z uporabo tovrstnih platform 
so ljudje namreč dobili še večjo potrebo po prikazu informacij zunanjemu svetu skozi 
virtualnost, ki pa v primeru družbenih omrežji v večini prikazuje prikrito ali vsaj popačeno 
resnico. Dokaz je svetovno poznana potovalna stran TripAdvisor, na kateri lahko popotniki 
napišejo svoje mnenje o določenem kraju ali prostoru. »Ljudje so s svojimi komentarji v 
bistvu tisti, ki kreirajo informacije na spletni strani in tako ljudje berejo pozitivna ter 
negativna mnenja popolnih neznancev.«5 
 
V današnjem hitrem tempu življenja si želimo ljudje vse čim bolj poenostaviti, prihraniti na 
času. Tako je tudi pri samem načrtovanju potovanj, ki že v osnovi zahteva nekaj časa. 
Družbena omrežja dobivajo torej vedno večjo vlogo tudi na tem področju. Postajajo 
pomemben dejavnik pri pridobivanju informacij o destinaciji, saj ljudje dajemo več na osebna 
mnenja kot na oglase potovalnih agencij.6 
 
Družbena omrežja so tako postala ena izmed glavnih medijev za iskanje destinacij, nastanitev, 
primerjav, dogodkov in drugih zanimivosti, povezanih z načrtovanjem potovanja. V ta namen 
se razvija tudi vedno več aplikacij, ki skrbijo, da se uporabniku olajša celoten proces zbiranja 
informacij.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                               
5 Pia PREBEVŠEK, Družabna, družbena ali socialna omrežja?, ŠSUM, dostopno na, <http://ssum.um.si/2014/08/druzabna-druzbena-ali-
socialna-omrezja/> (6. 4. 2018). 
6 Prav tam. 
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3. TURIZEM 
 
3. 1 OPREDELITEV TURIZMA 
 
Je ena izmed najbolj dobičkonosnih svetovnih industrij.7 »Beseda 'turist' se prvič pojavi v 
Angliji okoli leta 1800, leta 1811 pa se ji je pridružil še 'turizem'.«8 Je ena izmed 
najpomembnejših panog na svetu in je skupek aktivnosti ljudi v času potovanja ter nahajanja 
zunaj njihovega domačega okolja. Sestavljen je po principu ustvarjanja pozitivne nacionalne 
identitete turistom z namenom, da pritegne njihovo investicijo in poveča razvoj.9 Je 
dinamična in predvsem konkurenčna industrija, ki zahteva sposobnost prilagajanja 
uporabnikom glede na njihove želje in potrebe, saj je njihov končni fokus zadovoljitev prav 
teh. Menim, da se popotništvo ne bi smelo enačiti s turizmom, saj predstavlja drugačen način 
potovanja. Popotništvo predstavlja odkrivanje in spoznavanje novih kultur in življenjskega 
stila, ki dejansko nima povezave s tem, kar ponuja turistična industrija, ki temelji večinoma 
zgolj na zaslužku in prodaji umetno pridobljenih doživetij v namen uporabnikovega udobja. 
 
3. 2 ZGODOVINA TURIZMA 
 
Turizem delimo na dve časovni obdobji – obdobje predhodne oblike sodobnega turizma in 
obdobje sodobnega turizma, ki obsega zadnjih 200 let.10 
Po prvi, Hunzikerjevi in Kraftovi definiciji je »turizem celota odnosov in pojavov, ki 
nastanejo zaradi potovanja in bivanja tujcev v nekem kraju, če to bivanje ne povzroči stalne 
naselitve in ni povezano s pridobitno dejavnostjo.«11  
Pojav turizma sega daleč v zgodovino, v čas starih Grkov in Rimljanov, ki so potovali že pred 
našim štetjem. Imeli so zelo razvit turizem, ki pa je bil omejen na višji sloj prebivalstva. 
Kasneje, v srednjem veku, pa so pričele izginjati dotedanje oblike turizma. Zaradi 
nepovezanega gospodarstva se je življenjski standard znižal, upravni sistemi so začeli 
preprečevati prosto gibanje ljudi brez dovoljenj lastnikov posestev itd. Romarstvo je bila v 
tistem času edina oblika turizma, ki so jo ljudje poznali. Po končanem temnem srednjem veku 
se je pojavila renesansa, obdobje preporoda. Pojavile so se različne vrste potovanj, ki so imele 
                                               
7 Irena WEBER, Kultura potepanj, Ljubljana: Mladinska knjiga, 1997. 
8 Helena CVIKL, Uvod v turizem, Portorož: Visoka šola za turizem Portorož, 2003, str. 15. 
9 Andrew LEPP in John HARRIS, Tourism and national identity in Uganda, International journal of tourism research, okt. 2008,  
str. 526–535. 
10 CVIKL 2003, op. 6, str. 5–9. 
11 Mirko BUNC, Integrirani marketing v turizmu, Ljubljana: Delavska enotnost, 1986, str. 18–19. 
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močne posledice na nadaljnji razvoj te panoge. Njihov glavni namen je postal spoznavanje 
tujih dežel in njihovih kultur. Takšne oblike potovanj so bile skorajda obvezen del izobrazbe 
angleških plemičev, ki so na teh potovanjih obiskovali ostale rodbine. 
Razčlenjevanje turizma in sam proces proučevanja, kot ga poznamo danes, pa sta se začela na 
začetku 19. stoletja po revolucijah ter po ločitvi prostega časa in delovnega okolja. Sodobna 
oblika turizma se je najprej začela kot pojav višjih družbenih slojev, kasneje pa je zaradi 
prostega časa in dohodka začelo potovati vedno več ljudi. Potovanja niso služila le 
izobraževanju, ampak so pričela postajati oblika preživljanja prostega časa, namenjena 
počitku in zabavi.12 
Danes potujemo iz različnih motivov, kot so: prosti čas in počitnice, obiskovanje prijateljev 
ali sorodnikov, vera, služba, zdravje itd.13 
3. 3 »REKLAMNI« TURIZEM  
 
Teoretično je njegov fokus v širši predstavitvi znamenitosti, ki jih določena destinacija 
ponuja. Predstavlja običaje, kulturo, kulinariko in prebivalstvo, v praksi pa se kaže kot nosilec 
nenehnih sprememb in gospodarskega razvoja. V ekonomskem smislu je pozitiven, saj 
povečuje pretok denarja v manj razvite dežele in je predvsem finančno usmerjen.14 Menim pa, 
da je vse skupaj začelo precej agresivno vplivati na družbo in okolje. Ljudje kataloško 
'kupujejo' potovanja in doživetja, ki se jih v resnici ne da kupiti. Vse skupaj postaja zrežirano, 
umetno. Mislimo, da doživljamo pristnost kraja, pa je ne. Doživljamo tisto, kar želimo sami. 
Odločimo se, da bi odpotovali, recimo, v neke eksotične kraje, saj nam jih spletna omrežja 
prodajajo kot raj na Zemlji. Večina jih je daleč od tega, pa ne zaradi lepote kraja, ampak 
zaradi realnosti načina življenja, ki ga v večini primerov reklamnega potovanja ne občutimo. 
Na to vrsto potovanja sem se osredotočila zato, ker menim, da je najbolj nasičena in napačna 
smer turizma, ki v današnjem svetu obstaja. Je zrežirana in nam daje občutek ugodja tudi v 
primerih, ko to ni samoumevno. Današnji turizem želi uporabniku ponuditi točno to, kar si 
želi, pa tudi če bo za to potrebno sredi Sahare zgraditi bazen ali plažo na Antarktiki. Ne eno 
ne drugo nima smisla.  
                                               
12 CVIKL 2003, op. 6, str. 5–8. 
13 Tanja MIHALIČ, Vodnik po ekonomiki turizma, Ljubljana: Ekonomska fakulteta, 1998, str. 20–48. 
14 Prav tam. 
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Priročnikov, ki ponujajo možnosti izkušenj in zanimivosti, je našteto. Ampak najboljši način 
je zanašanje nase. Odkrivanje mesta ne bi smelo biti odvisno od seznama stvari, ki so 
zanimive, ampak od naših samostojnih odkrivanj in instinkta. 
 
Je pa res, da obstaja več vrst turistov. So taki, ki potujejo z namenom spoznavanja novih 
kultur, in taki, katerim je glavni cilj le udobje ter jim je pravzaprav vseeno za 'umetno 
predstavo', dokler se sami počutijo udobno. Vsak ima svoje prioritete.  
 
A je škoda, da se za 'prodajo izkušenj' ne uporablja le tisto, kar nam je ponujeno, brez 
pretiranih posegov v naravo. Namesto tega se namreč gradi namišljen, uporabniku popoln 
svet. Vsi smo že kdaj slišali koga, ki z navdušenjem pripoveduje o svojem dopustu in v 
presežkih pripoveduje o kraju, ki ga je očaral. V resnici pa so ga očarali hotel, all inclusive 
ponudba in dnevni izleti. Oseba s to izkušnjo želi predstaviti kraj kot raj na Zemlji, ker je 
dobila predstavo klasične reklamne turistične izkušnje in ni bila seznanjena z realno situacijo 
vsakdana.  
 
3. 4 PROBLEM MASOVNEGA TURIZMA  
 
Delo v turistični industriji obsega veliko več kot le odgovornost do turistov in lokalnega 
podjetništva. Širša slika zajema prebivalce izbranih destinacij, naravne ekosisteme in seveda 
trajnost industrije na splošno. 
 
Množični turizem predstavlja izziv v današnjem svetu in se obrača na glavo. Danes je dostop 
do določenih destinacij bistveno lažji kot v preteklosti. Letalski prevozniki, valutna nihanja in 
gospodarstvo so spremenili potovanja v dostopnejšo dejavnost. A na veliko držav to ne vpliva 
tako zelo pozitivno, kot bi morda pričakovali. Države, kot je Islandija, ali mesta, kot sta 
Barcelona, Pariz itd., se dejansko soočajo z velikimi problemi.  
 
Nedavni Skiftov15 dokumentarec je podrobneje preučil stanje v Barceloni in njene razmere. 
Lokalno prebivalstvo je vedno bolj razočarano glede masovnega števila turistov. Katalonska 
prestolnica je postala najbolj priljubljeno mesto v Evropi, takoj za Londonom in Parizom. 
                                               
15 Skift, Skift lens: Barcelona and 21st century overtourism, YouTube, 16. 9. 2017, dostopno na 
<https://www.youtube.com/watch?v=8fj3ttmRBIo> (6. 4. 2017). 
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Naraščajoče število prebivalcev je torej zaskrbljeno, da bo povečano število turistov istočasno 
zvišalo cene stanovanj, kar negativno vpliva na njihov standard življenja. Mesto postaja 
prenasičeno, kar vpliva tudi na počutje lokalnega prebivalstva. S tem problemom pa se 
srečuje vedno več mest po svetu. Tudi Lizbona ima ta problem. Njihov življenjski standard v 
povprečju ni visok, ekonomija je slaba, kar pa ne sovpada s trenutnimi cenami stanovanj, ki 
so tukaj pretirana. Vse samo zaradi ekstremno povečanega turizma in komercialnosti. 
Posledično to vpliva na lokalno prebivalstvo, ki si s težavo najde primerno stanovanje v 
osrčju mesta ali okolici, zato jih je veliko primoranih živeti izven središča mesta, v krajih, 
oddaljenih od njihovega delovnega mesta ipd.. Uspešni najemni trg za kratkoročne nastanitve 
je privedel do višjih najemnin za prebivalce. Takšno stanje je mogoče opaziti v vseh večjih 
priljubljenih destinacijah. Predvsem pa se v Evropi s tem sooča Španija, ki je tradicionalno 
ena najbolj priljubljenih destinacij turistov. Število obiskovalcev je v letu 2016 doseglo 
rekordno vrednost, kar 75,3 milijone. Veliko število turistov je v zadnjih letih povečalo 
varnostne težave v Sredozemlju od Turčije do severne Afrike. V enem izmed protestov v 
Barceloni je eden od demonstrantov imel napis, ki se je glasil: »Turistična stanovanja 
izpodrivajo družine.« Kar je res. Turizem se je iz hotelov in hostelov razširil v privatno 
oddajanje stanovanj, kar je v večini primerov finančno boljše za turiste, a veliko slabše za 
lokalno prebivalstvo, ki se posledično sooča s stanovanjskimi problemi.  
 
Čeprav predstavlja masovni turizem velik finančni priliv mestom, pa istočasno povzroča 
škodo domačinom, za katere ni ustrezno poskrbljeno. Veliko mestnih območij ni več to, kar 
so bila včasih. Stoletja kulture in čudovite znamenitosti zdaj obkrožajo turisti, željni hitrega 
selfija in iskanja zabave, ne pa nečesa, kar je vredno ceniti kot zgodovinsko zapuščino.16 
Rešitev seveda ni prenehanje s turizmom, kar niti ni mogoče. Vsi se zavedamo njegovega 
vpliva. Potrebna bi bila le večja ozaveščenost ohranjanja tradicije, 'duše' mest. Najlepša 
starejša naselja se na primer počasi spreminjajo v zabaviščne parke, namenjene turistom, ki 
imajo slab odnos do okolja in soljudi. Na trenutke pomisliš, da se ne zavedajo, da nekdo živi v 
tem mestu, da niso vsi samo turisti za en teden. Kot da bi opazoval sistematične ljudi, ki se 
premikajo od točke A do točke B, ob tem pa ovirajo vsakdanje življenje lokalnega 
prebivalstva. 
 
 
                                               
16 Malek MURISON, The challenges of mass tourism in the 21st century, Travelshift, avg. 2017, dostopno na 
<https://travelshift.com/challenges-mass-tourism-21st-century/> (22. 4. 2018). 
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4. TRAJNOSTNI RAZVOJ  
 
Vsak korak je posledica prejšnjega. Tako tudi vsaka dejavnost, poseg in odločitev vplivajo na 
prihodnje. Za to skrbi trajnostni razvoj, katerega definicija je: »[...] leta 1987 predstavila 
Svetovna komisija za okolje in razvoj (World Commission on Environment and 
Development), ustanovljena leta 1983, v svojem končnem poročilu Naša skupna prihodnost 
(Our Common Future), ki ga poznamo tudi pod imenom Brundtlandino poročilo [...]. Poročilo 
je opozorilo na medsebojno povezanost (gospodarskega) razvoja in okolja ter definiralo 
trajnostni razvoj kot razvoj, ki zadovoljuje potrebe sedanjih generacij, ne da bi pri tem ogrozil 
možnosti prihodnjih generacij za zadovoljevanje njihovih potreb.«17 Tukaj zraven spadata 
tudi dve vrsti turizma, ki bi ju rada izpostavila v nadaljevanju, saj se oddaljujeta od kataloške 
izkušnje. 
 
4. 1 EKOTURIZEM 
 
Marsikdo ne pozna točnega pomena tega izraza. »Ekoturizem pomeni potovanja v naravna 
območja oziroma obliko turizma, ki odgovorno varuje naravo in spodbuja dejavnost lokalnega 
prebivalstva. V bistvu gre za obliko odgovornega turizma v naravnih območjih. Ekoturizem 
privlači ekološko in družbeno izobražene oziroma ozaveščene posameznike, ki jih zanimajo 
osebna rast, iskanje novih znanj in načinov življenja na planetu. Gre za konceptualno 
izkušnjo, ki bogati tiste, ki radi raziskujejo in razumejo okolje okoli sebe. Daje poglobljeno 
razumevanje vpliva posameznika na celotno življenje oziroma planet, hkrati pa tudi 
poglobljeno razumevanje našega okolja.«18 Bližje tej obliki je popotništvo, ki je veliko bolj 
sonaravno in prispeva k lokalni skupnosti. 
 
4. 2 ODGOVORNI TURIZEM 
 
»Odgovorni turizem spoštuje naravno in kulturno okolje in na etični način prispeva k razvoju 
lokalnega gospodarstva.« 19 Je dokaz, da ni samo globalizacija tista, ki vpliva na lokalno 
skupnost in njen turizem, temveč je lahko tudi obratno. Gre za zavedanje posameznikov, da 
                                               
17 Trajnostni razvoj, Ministrstvo za zunanje zadeve, dostopno na 
<http://www.mzz.gov.si/si/zunanja_politika_in_mednarodno_pravo/globalni_izzivi/trajnostni_razvoj/> (15. 8. 2018). 
18 CVIKL 2003, op. 6, str. 65–78. 
19 Prav tam. 
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imajo vpliv na razvoj lokalnih destinacij. »Gre za krepitev vzajemne občutljivosti: tako 
sistema v odnosu do vse bolj specifičnih potreb in zmožnosti posameznika kot za povečanje 
odgovornosti posameznika za dogajanje in interese širše družbe.«20 Z odpravljanjem 
negativnih družbenih vplivov, se posledično z njim izboljšuje lokalna gospodarska dejavnost. 
Pomembno vlogo ima torej lokalno prebivalstvo, kot tudi turisti, ki se znajdejo na izbrani 
destinaciji. Z njihovimi dejanji, skupaj prisprevajo k boljšemu ohranjanju naravne in kulturne 
dediščine. S povezovanjem z lokalnim prebivalstvom, turisti pridobijo bolj pristne izkušnje, 
ter pridejo do boljšega razumevanja njihovega življenja in kulture.   
 
5. AVTENTIČNOST 
 
Pristno. Originalno. Nasprotje ponaredku. To so pojmi, ki opisujejo še vedno dokaj nejasno in 
zmedeno opredelitev videnja avtentičnosti. Ljudje jo iščemo, kamorkoli gremo, v resnici pa je 
ne znamo niti zares opredeliti. Kupujemo ponaredek resničnosti, ki si jo turizem prizadeva 
prodati, in to uspešno. Turistične ponudbe so povsod polne besed o pristnosti doživetja itd. 
Kot pojem se je avtentičnost izkazala za 'best seller' opcijo oz. veliko tržno nišo. V resnici pa 
je avtentičnost nemogoče doživeti v prisotnosti turizma, ker je v igri želja po dobičku, 
komercialnost. Izkušnja pa je lahko pristna šele, kadar se zanjo ne pričakuje plačila. 
Avtentičnost je v bistvu dvorezen meč, ne obstaja zares, ker kultura ni statična, je ves čas v 
transformaciji s pomočjo številnih zunanjih vplivov. 
 
Spreminja se in je kot točka, ki gre svojo pot. Zato je težko govoriti o njej, ker je ne znamo 
točno opredeliti in določiti, kje točno se pojavi tista prvotna pristnost neke kulture. Kaj je 
pristno, je odvisno od subjektivnega videnja in naše osebne percepcije. Gre torej za videnje 
trenutnega stanja kulture, ne pa tistega, iz katerega izhaja, ker ga ne moremo izkusiti. Ko torej 
govorimo o avtentičnem potovanju, ponavadi ne mislimo zares na resnično avtentičnost 
kulture, ampak želimo opozoriti na pristno realnost v povezavi z namišljeno oz. zapakirano. 
Pri načrtovanju potovanj se torej srečamo z raznimi organiziranimi turističnimi paketi, ki so 
omejeni v nek okvir; četudi naj bi bili avtentični, so urejeni v program, ki nam ne omogoča 
personalizirane izkušnje prostora. Ne dovoljuje nam raziskovanja po svoje.   
 
                                               
20 Zdravko MLINAR, Individuacija in globalizacija v prostoru, Ljubljana: Slovenska akademija znanosti in umetnosti, 1994, str. 55–57. 
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Avtentično potovanje je torej tisto, ki ni grajeno na podlagi turizma. Večjo vrednost 
pripisujemo lokalni izkušnji, ki jo je mogoče doživeti točno na določenem kraju in izgubi 
vrednost nekje drugje. Ima pa pojem lahko tudi drug pomen, ki se navezuje na naše želje, ki 
se lahko razlikujejo od drugih in posledično dobimo svojo avtentičnost, ki ni nujno ista 
avtentičnosti nekoga drugega. Vsak torej kraj doživi na svoj način, četudi z isto dejavnostjo.21  
 
5. 1 NAMIŠLJENA PRISTNOST 
 
Vsaka stvar ima dve plati, tudi turizem. Prodajno plat, in tisto v ozadju, zaradi katere sploh 
obstaja. Prodajna plat je namišljena ter prilagojena turistom in njihovim pričakovanjem. 
Pristna pa je tista, ki ni na ogled širši množici in je dostopna lokalnim ljudem ali tistim, ki to 
poskušajo biti. Najpreprostejši način za doživetje pristnosti je tudi najbolj enostaven – 
življenje samo. Menim, da kraj najbolje doživiš v celoti že samo s tem, da se ne obnašaš kot 
tujec, ki ima točno določen urnik in načrt, kaj si mora ogledati. Če le imam možnost, se sama 
najraje prepustim toku vsakodnevnih dejavnosti, spontanosti, kar posledično prinese najboljše 
izkušnje in spomine. Ko potujemo za krajši čas, smo večino časa osredotočeni na svoje 
probleme, dejavnosti in niti ne opazimo lokalne izkušnje turizma. Ko pa si v nekem kraju dlje 
časa ali pa se tja celo preseliš, začneš gledati na vse skupaj bolj kritično. Ne samo da bolj 
opazimo sam naval turizma, ki postaja prenasičen v vseh pogledih, celo sami si prizadevamo 
imeti čim manj stika s tovrstnimi točkami. Pričnemo zahajati tja, kamor turisti ne zaidejo, ker 
jim ti kraji niti niso na voljo v ponudbi, so pa tisočkrat pristnejši in zanimivejši. Čeprav je 
lokalni skupnosti glavni vir dohodka turizem, se v resnici v večini primerov od njega radi 
odmaknejo, zato poskušajo tisto drugo, pristno plat obdržati zase. Sama sem tovrstno izkušnjo 
zelo dobro doživela na Portugalskem, kjer sem bila na začetku seveda kot vsi drugi turisti, ki 
si prizadevajo spoznati državo skozi oči medijev, ki jo prodajajo kot deželo sonca in 
neverjetno prijaznih ljudi. Vse to je res, je pa tudi res, da večino stvari, ki jih je možno tu 
doživeti kot nepozabne izkušnje, popotnik ne bo našel v nobenem priročniku, ampak v družbi 
lokalnih ljudi, ki zelo spretno skrivajo točke pred turisti, čeprav njihova ekonomija skoraj v 
celoti temelji na turistični dejavnosti. V aplikaciji bom vizualno tudi izpostavila točno to 
deželo, ker mi je kot tuja najbolj domača in lokalno poznana.  
 
 
                                               
21 Jessie BECK, What is authentic travel, anyway?, Onyourterms, 17. 5. 2017, dostopno na <https://onyourterms.com/what-is-authentic-
travel-anyway-27882909c198> (28. 5. 2017). 
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6. NAČRTOVANJE POTOVANJ 
 
Vsak popotnik se skozi proces načrtovanja potovanja sooči z ogromno odločitvami, ki jih 
mora sprejeti. Ljudje si posledično vzporedno z razvojem tehnologije, vedno pogosteje 
pomagamo s pametnimi telefoni, ki nam nudijo takojšnje odgovore na naša vprašanja. Živimo 
v dobi, v kateri so nam z mobilnim telefonom odgovori, za katere bi pred leti potrebovali več 
ur na spletu, dostopni v nekaj sekundah. 
 
6. 1. PET STOPENJ PROCESA POTOVANJA 
 
6. 1. 1 prva stopnja: SANJARJENJE, ŽELJA 
 
Prvi korak vsakega načrtovanja je želja. Ljudje vsako potovanje zgradimo na osnovi začetne 
želje po določeni destinaciji. Ogledujemo si slike na družbenih omrežjih, beremo komentarje, 
zbiramo koristne informacije in si na ta način ustvarjamo nekakšen seznam svojih ciljev glede 
izbrane destinacije. Tu so v ospredju blogovske platforme, YouTube kanali in Instagram.  
 
6. 1. 2 druga stopnja: NAČRTOVANJE 
 
V povprečju naj bi ljudje med samim načrtovanjem obiskali okrog 40 spletnih strani za 
pridobitev željenih informacij.22 Večina se ob tem poslužuje tudi ostalih socialnih platform, 
kot so forumi, kjer je na voljo neskončno tem, odprtih za diskusijo. Tu se začne tudi naš nabor 
iz prve stopnje – želja. Pojavita se vprašanji, KAJ in KDAJ želimo nekaj videti. 
 
6. 1. 3 tretja stopnja: REZERVACIJA 
 
Tu kot popotniki preidemo iz miselnega procesa k dejanjem. V tretji stopnji se začne nakup 
kart oz. zagotovilo prevoznega sredstva, prenočišča itd. V ospredju so aplikacije kot je 
podjetje Booking, ki nam omogoča iskanje in rezervacijo prenočišča. 
 
 
 
 
                                               
22 5 stages of travel, Digital tourism Scotland, 20. 10. 2017, dostopno na <https://www.digitaltourismscotland.com/topic-library/getting-
started/5-stages-of-travel/> (12. 7. 2018). 
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6. 1. 4 četrta stopnja: IZKUŠNJA 
 
Izkušnja je doživetje celotnega potovanja, ki se razlikuje od posameznika do posameznika in 
glede na situacije, v katerih se znajde. Je v veliki večini subjektivna in ni toliko odvisna od 
aplikacij in drugih družbenih omrežji. 
 
6. 1. 5 peta stopnja: DELJENJE 
 
Deljenje je stopnja, ki se pojavlja predvsem v današnjem času zaradi razvoja družbenih 
omrežij in njihove vloge pri komuniciranju. Ljudje vedno pogosteje delimo svoje izkušnje na 
portalih, ki so temu namenjeni, objavljamo slike itd. To postaja del, ki je vedno bolj 
pomemben pri samem načrtovanju, saj vpliva na 1. in 2. stopnjo načrtovanja drugih 
uporabnikov. Trenutno so v ospredju Instagram, Facebook in razni osebni blogi, namenjeni 
deljenju svoje izkušnje ostalim uporabnikom.  
 
7. OBLIKOVANJE APLIKACIJE 
 
7. 1 MOBILNA APLIKACIJA 
 
V zadnjih nekaj letih je trg mobilnih naprav doživel ekstremno hiter tehnološki razvoj, 
povezan z računalniki, kar je pripeljalo do pametnih mobilnih telefonov in istočasno tudi do 
razvoja tabličnih računalnikov.  
 
Posledično se je pojavil razvoj mobilnih aplikacij, ki so majhen del programske opreme, 
prilagojene za delovanje na pametnih mobilnih napravah, njihov namen pa je, da izvajajo 
izbrane operacije. Uporabnik si jih lahko poljubno namesti glede na svoje želje in potrebe iz 
različnih motivov, ki so lahko zabava, poslovni razlogi, lažja organizacija, zdravje itd.  Do 
njih je možen dostop preko ikone na zaslonu.23 Po vsebini delimo aplikacije na več področji, 
kot so: zabava, igre, promocija, literatura, vsebina, orientacija in funkcionalnost.24 V slednjo 
kategorijo spada aplikacija 'Kam pa ti', ki je namenjena olajšanju načrtovanja dejavnosti med 
potovanjem in je namenjena ljudem, ki si tok potovanja spontano načrtujejo sami. 
                                               
23 Peggy Anne SALZ in Jennifer MORANZ, The everything guide to mobile apps: a practical guide to affordable mobile app development 
for your business, New York: Everything, 2013, str. 18. 
24 Rafael MROZ, App-Marketing für iPhone und Android: Planung, Konzeption, Vermarktung von Apps im Mobile Business, Heidelberg: 
Hüthig Jehle Rehm, 2016, str. 37. 
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7. 2 UPORABNIŠKA IZKUŠNJA 
 
Uporabniška izkušnja je del procesa pri kreiranju aplikacij, ki omogoča logično in uporabno 
izkušnjo uporabnikom ter preučuje njihovo dojemanje vidikov sistema. Osredotoča se na 
uporabnost, funkcijo, znamko in vizualizacijo samega dizajna; torej je pomembna v celotnem 
procesu kreiranja. Dobra uporabniška izkušnja je tista, ki se ujema z uporabnikovimi 
potrebami v določenem kontekstu, v katerem uporabnik uporablja nastali produkt.  
UX dizajner ali dizajner uporabniške izkušnje, se ukvarja z vprašanji, kot so zakaj, kaj in kako 
produkt deluje. »Zakaj« vključuje uporabnikovo željo po uporabi produkta oz. njegovem 
nakupu in razloge, zakaj bi se zanj odločili. »Kaj« predstavlja funkcije, ki so na razpolago 
uporabniku, torej funkcionalnost produkta. »Kako« povezuje vizualizacijo funkcionalnosti, 
estetiko in dostopnost.25,26 
 
7. 3 IME APLIKACIJE 
 
Aplikacijo sem poimenovala 'Kam pa ti?', s čimer uporabnika pogovorno oz. osebno 
nagovorim. Predstavlja namen aplikacije, torej popotništvo in osebno noto, ki jo iščem skozi 
oblikovanje. Takšen način komunikacije se pojavlja skozi celotno uporabniško izkušnjo, ki jo 
dopolnjujejo ročno izdelane skice destinacij. 
 
7. 4 NAMEN 
 
Vizualizacija mobilne aplikacije je namenjena spodbujanju lokalnih dogodkov v izogib 
očitnim turističnim atrakcijam. Uporabnik ima vpogled v dogodke, ki so na sporedu v 
njegovem časovnem obdobju potovanja in se jih lahko udeleži glede na svoj interes.   
V drugem sklopu je na voljo interakcija z lokalnim prebivalstvom, ki nudi nasvete, podporo in 
je posledično kontakt, s katerim prideš do boljše lokalne izkušnje. 
 
 
 
 
 
                                               
25 User experience (UX) design, Interaction design foundation, dostopno na <https://www.interaction-design.org/literature/topics/ux-design> 
(6. 5. 2018). 
26 Brian FLING, Mobile design and development, Sebastopol: O’Reilly Media, 2009, 58–125. 
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7. 5 DEFINIRANJE CILJNE SKUPINE 
 
Ciljna skupina so predvsem mladi popotniki ali backpackerji starostne skupine 20–30 let, ki 
se na potovanja odpravijo v lastni režiji in ne kažejo zanimanja za organizirane dejavnosti, ki 
jih ponuja klasičen turizem. V interesu jim je spoznati lokalno kulturo in način življenja. 
Razlikujejo se kot posamezniki, v večini pa se odpravijo v obliki poceni in neodvisnih 
popotovanj. Nanje se ponavadi odpravijo z nahrbtnikom, ki je enostaven za prenašanje na 
dolge razdalje ali daljše časovno obdobje. Za backpackerje je pomemben občutek 
avtentičnosti. Potovanje zanje ni samo oblika počitnic, temveč postane oblika izobraževanja. 
 
7. 6 POPOTNIKU UPORABNE APLIKACIJE 
 
1. Google Maps 
Je definitivno ena izmed bolj pomembnih in osnovnih aplikacij za na pot, saj skrbi da se ne 
izgubimo in nam omogoča pregled nad javnimi prevoznimi sredstvi, ki so na voljo. 
 
2. Google Translate 
Ko se odpravimo na potovanje v neznane dežele, je lahko med glavnimi ovirami prav jezik. 
Google Translate je prevajalnik besed, ki nam omogoča da se v vsaki državi, kljub temu da ne 
znamo jezika, znajdemo z osnovnimi besedami, ki se jih z njegovo pomočjo sproti učimo. Do 
neke mere je še zanimivo, ko lokalci ne znajo govoriti angleško in je glavno orodje 
komuniciranja nasmeh, malo manj pa, ko se zakomplicira že pri osnovnih korakih, kot je 
naročilo kosila.  
 
3. Tripadvisor 
Je ena izmed najbolj priljubljenih aplikacij med uporabniki, s katero najhitreje dobimo 
informacije o restavracijah in prenočiščih. Ljudje tu podajajo ocene in komentarje na podlagi 
svojih izkušenj, s katerimi pripomorejo k mnenju ostalih uporabnikov. Ocenjuje se skoraj vse 
in »uporabniku prihrani veliko časa, saj ponuja vse relevantne informacije na enem mestu.«27 
 
 
 
                                               
27 Mitja RUTNIK, Za boljša potovanja, Monitor, 27. 8. 2013, dostopno na <https://www.monitor.si/clanek/za-boljsa-potovanja/147687/> 
(18. 7. 2018). 
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4. XE Currency 
Pretvornik valut je priročna aplikacija, ki nas reši matematike in zmešnjave v valutah tuje 
dežele in deluje tudi brez povezave z internetom.  
 
5. Instagram 
Ni samo platforma za objavljanje svojih izkušenj oz. slik vsakdanjega življenja, temveč je 
tudi praktična aplikacija, s katero lahko na podlagi slik odkrijemo kraje, za katere nismo niti 
vedeli da obstajajo. Popotniška skupnost je na tem področju zelo močna še posebej z vidika 
znanih uporabniških profilov, ki s svojimi objavami vplivajo na mnenja njihove ciljne 
publike. 
 
6. WhatsApp  
Je aplikacija, ki nam pomaga pri komuniciranju oz. ohranjanju stikov z družino in prijatelji. 
 
7. Airbnb 
Airbnb ne ponuja več samo prenočišča, temveč tudi nabor izkušenj in krajev. Je dober 
približek doživetju lokalnega življenja in interakciji z domačini. 
 
Vse zgoraj navedene aplikacije, spadajo v ožjo izbiro pomembnih aplikacij, ki jih sodobni 
popotnik uporablja na poti. Vsaka ima svoje prednosti in slabosti, vse pa definitivno služijo 
svojemu namenu in prihranijo marsikatero skrb skozi potovanje. 
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8. OBLIKOVNI DEL NALOGE 
 
8. 1 SEZNAM UPORABLJENIH ORODJI 
 
Adobe Illustrator 
Program Adobe Illustrator (Ai) je bil uporabljen za oblikovanje grafične podobe aplikacije, 
ker omogoča delo z vektorsko grafiko in je primeren za oblikovanje uporabniškega vmesnika. 
Adobe Photoshop pa je bil uporabljen za izdelavo mockup prikazov. Za končen prikaz 
aplikacije sem uporabila program Adobe Xd, ki je namenjen izdelavi uporabniškega poteka 
skozi aplikacijo. 
 
8. 2 OBLIKOVANJE UPORABNIŠKEGA VMESNIKA 
 
Njegova naloga je uporabniku omogočiti enostavno uporabo, brez dodatnih navodil. 
Pomembno je, da je uporabniku že na prvi vtis jasno kaj počne. Veliko vlogo pri tem ima 
vizualni videz, ki je prvi vtis in vpliva na to, ali si jo bo posameznik naložil na svojo napravo. 
Torej mora biti sporočilo dizajna aplikacije preprosto in jasno. 
 
8. 2. 1 IDEJA O VIZUALNI PODOBI 
 
Ideja za dizajn izhaja iz citata Paula Kleeja, ki je peljal črto na sprehod. Pravi, da je linija 
točka, ki je šla na sprehod. 28,29 Torej kot naše življenje ali potovanje samo – odvisno od 
vidika. Včasih naredimo kakšen velik preskok ali pa se samo ustavimo za kratek čas, ampak 
večinoma je serija malih korakov (točk), ki jih povezujemo v zgodbo (linijo). Ker pa je 
kompas naprava, namenjena usmerjanju, sem točko in linijo oblikovno povezala v njegovo 
obliko in predstavlja glavni element vizualne podobe (Slika 1). 
 
 
  
                                               
28 Irina LAKICEVIC, The lasting impact of Paul Klee, Mint-journal, 27. 11. 2016, dostopno na <http://mint-journal.com/the-lasting-impact-
of-paul-klee/> (1. 9. 2018). 
29 B. TRACY, A line is a dot that went for a walk, YouTube, 5. 4. 2012, dostopno na <https://www.youtube.com/watch?v=7kFoi2EiG9U> (7. 
5. 2018). 
 25 
Slika 1 Nina Kuzmič, ‘Kam pa ti’ 
logotip. 
8. 3 GRAFIČNI ELEMENTI 
 
8. 3. 1 BARVE 
Barvna paleta uporabniškega vmesnika je v modri (R19G55B253) in beli (R255G255B255) 
barvi. Barvi ozadja in tipografije se izmenjujeta med posameznimi zasloni.  
 
8. 3. 2 TIPOGRAFIJA 
Uporabniški vmesnik vsebuje dve različni črkovni družini. Prva med njima je uporabljena v 
naslovih skozi celotno besedilo, je dobro berljiva, predvsem pri manjših velikostih. Izbrala 
sem črkovno vrsto Helvetica Neue Bold, iz katere sta sestavljena glavni pozdrav in ime 
aplikacije 'Kam pa ti?' in se pojavi samo še pri dogodkih, ki so kot odgovor na vprašanje. 
Drugod je uporabljen Myriad Pro. V samem imenu in ostalih glavnih naslovih v aplikaciji, 
sem uporabljala transformacijo črkovnih vrst, da sem dosegla vtis gibanja. Obe pisavi sta brez 
serifov, kar je pripomoglo k berljivosti kljub transformaciji in sta dobro berljivi ter primerni 
za uporabo v sistemu aplikacije. 
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Slika 1 Nina Kuzmič, Prikaz ikone v 
meniju mobilne naprave. 
Slika 2 Nina Kuzmič, Prikaz ikone v 
meniju mobilne naprave. 
Slika 3 Nina Kuzmič, Ime aplikacije 
ob zagonu. 
 
8. 4.VSEBINA UPORABNIŠKEGA VMESNIKA 
 
8. 4. 1 IDEJNA ZASNOVA IN FUNKCIONALNOST 
 
Uporabniški vmesnik aplikacije je sestavljen iz šestih glavnih strani: domače strani, strani z 
vpisom uporabniških podatkov, strani za izbiro destinacije, podstrani za personaliziranje 
interesov, strani z dogodki in strani s predlogi lokalnih prebivalcev. Na voljo sta še zemljevid 
kot podstran pri vsakem dogodku in prostor za klepet z lokalnim prebivalstvom, kot podstran 
v dogodkih. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Prvi zaslon prikazuje ikono, ki jo sestavlja osnovni logotip aplikacije. Drugi zaslon je 
pozdravni. Seznani nas z imenom aplikacije in nas z njim istočasno besedno nagovarja, da z 
izbiro destinacije, odgovorimo na vprašanje, ki nam ga zastavlja. 
 
 
 
  
Slika 2 Nina Kuzmič, Izbira 
vrste uporabnika. 
li  4 i a z ič, Iz ira 
vrste uporabnika. 
Slika 5 Nina Kuzmič, 
Registracija uporabnika.
 
                                                                                       
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
V naslednjem koraku se v aplikacijo vpišemo z uporabniškim imenom in geslom. Ozadje je 
sestavljeno iz stavka: »Odpotuj dovolj daleč, da spoznaš sebe.«, in se nadaljuje v naslednji 
zaslon. S tem skozi tipografijo nakazujem na gibanje in samo potovanje. Sporočilo je izbrano 
zaradi namena aplikacije, ki se osredotoča na doživetje pristne izkušnje, skozi katero je cilj 
spoznati sebe, torej predstavlja cilj popotništva in ne turizma. 
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V nasledenjem koraku izberemo datum in destinacijo. Vsakič se nam prikaže ročno izdelana 
skica kraja, ki smo ga izbrali. Z skicami želim poudariti osebno noto aplikacije in njenega 
iskanja pristne izkušnje. 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
  
Slika 7 Nina Kuzmič, Ilustracije izbranih destinacij. 
Slika 6 Nina Kuzmič, Vpis datuma in izbira destinacije. 
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Slika 3 Nina Kuzmič, Seznam 
izbire dogodkov. 
Slika 9 Nina Kuzmič, Opis 
dogodka. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   
  
 
 
 
 
 
»Kaj dogaja« je naslednji ekran oz. glavni dejavnik celotne aplikacije. Po izbiri datuma in 
kraja v katerem se nahajamo, se nam prikaže nabor lokalnih dogodkov, ki se bodo na tisti dan 
izvajali, z vsemi potrebnimi informacijami. V zgornjem desnem kotu se pojavi ikona 
(»lizbončan«), ki se navezuje na skupnost lokalnih ljudi, ki so registrirani v aplikacijo ter 
pripravljeni komunicirati oz. biti v pomoč popotniku.   
8
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S klikom na gumb prebivalca, se uporabniku pojavi izbira področji oz. zanimanj, ki 
posledično najde primerno osebo za nadaljnjo interakcijo, ki nam je v pomoč pri doživljanju 
kraja. Prebivalci se za registracijo v aplikacijo odločijo prostovoljno, brez plačila. Zanjo se 
odločijo zaradi spoznavanja novih kultur, ljudi in zaradi želje po prikazu njihovega mesta v 
najboljši luči. Podobno kot se to dogaja preko Airbnb platforme, kjer se tovrstna interakcija 
pogosto ustvari z oddajanjem sob. 
  
Slika 10 Nina Kuzmič, Izbira 
zanimanj. 
Slika 11 Nina Kuzmič, Prostor 
za vprašanje. 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Na podlagi zanimanj, aplikacija najde primerne osebe, ki so uporabniku lahko v pomoč pri 
nadaljnjem načrtovanju potovanja. S tem se popotniku odprejo možnosti za več pristnih 
doživetji, ki jih morda sam kot obiskovalec, ne bi odkril. Ne le, da s tem odkriva zanimivosti 
kraja, istočasno vzpostavlja hitrejšo interakcijo z ljudmi s podobnimi interesi, ki so v prostem 
času pripravljeni biti lokalni vodiči. 
 
 
 
 
 
 
 
a 12 Nina Kuzmič, Potek 
vprašanj in odgovorov. 
Slika 13 Nina Kuzmič, 
govorno okno z lokalnim 
prebivalstvom. 
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Slika 14 Nina Kuzmič, Uporabniški potek skozi aplikacijo (user flow). 
 
 
Avtentično ali ne, so mobilne naprave tudi med potovanji še posebej prisotne z ogromno 
ponudbo aplikacij, ki nam celoten proces olajšajo na različne načine. Kljub temu, da 
oblikovanje takšne aplikacije, ne predstavlja najbolj naravnega načina vzpostavljanja 
interakcije z ostalimi ljudmi, sem želela problematiko masovnega turizma povezati s 
tehnologijo, ki je že tako močno zakoreninjena v našem stilu življenja. V nalogi sem se 
ukvarjala predvsem s konceptom in vizualno podobo aplikacije, bi pa celoten proces želela 
nadaljevati do točke izvedbe. Odzivi nanjo so bili dobri, predvsem s strani mlajše generacije, 
ki se odpravlja na backpacking stil potovanj, kjer poznavanje lokalne skupnosti pride še 
posebej prav. Glede na celoten razvoj turizma, pa je ni vedno tako lahko hitro odkriti. 
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9. ZAKLJUČEK 
 
Interakcija z domačini je ključna za marsikatero spoznanje o deželi, ki je ni mogoče dobiti z 
nobeno drugo izkušnjo. Ljudje v teoriji dajemo veliko na pristnost, želimo dobiti občutek 
pripadnosti skupnosti, ne le občutek obiskovalca – turista, ki dobi v očeh lokalnih prebivalcev 
podobo bankomata v trenutku, ko se pojavi. Res je, da poznamo različne vrste turistov z 
različnimi prioritetami, vendar sem se v diplomski nalogi osredotočala na tiste, ki jim je cilj 
odkriti nekaj, kar ni ravno cilj gruči avtobusov. Za takšne izkušnje pa potrebujemo interakcijo 
z lokalno skupnostjo in njihovo paleto dogodkov, ki sem jo prikazala skozi aplikacijo, ki je 
eden izmed ključnih uporabnikovih pripomočkov v današnjem stilu potovanj. 
Kot sem že omenila, sem izbrala aplikacijo zaradi zavedanja njihove uporabe, katero mislim 
da že skoraj ni več mogoče izkoreniniti. Ne sovpada v celoti z avtentičnostjo, temveč pomaga 
pri njenem doseganju oz. se ji skuša približati na sodoben način. S tem se turizem seveda ne 
bo ustavil, še vedno se bo iz dneva v dan bolj razvijal. Je pa pomembna odzivnost 
posameznika, ki ima še vedno možnost poiskati svoje načine kako bo nekaj doživel, ali pa 
podleže zrežirani predstavi, ki se mu prodaja. Lahko jo kupi, lahko gre mimo. Odvisno je od 
nas samih ter seveda od naših pričakovanj, kaj si na potovanjih pravzaprav želimo. 
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